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Les mondes virtuels persistants en 2007 :
- existent depuis plusieurs années (recherche, littérature – Snowcrash)
- les technologies sont prêtes (processeurs, serveurs, bandes passantes)
- le march￩ est m￻r pour s’y lancer (internet, jeux vid￩os, habitudes de 
communication)
- « buzz » sur Second Life (Linden Labs)
- « tout le monde y va » : particuliers, entreprises
La littérature académique mobilisable est abondante, même s’il 
n’y a pas encore de publications sur les mondes virtuels 
proprement dits 
(acceptabilité et adoption des technologies, réalité virtuelle, identité, 
psychologie de l’immersion et de l’ubiquit￩, intelligence artificielle et plus 
g￩n￩ralement fondamentaux des sciences sociales et de l’artificiel). 3
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A quoi relier les expériences innovantes dans les mondes virtuels ?Comment structurer la littérature académique ? 6
Une recherche sur les mondes virtuels : trois écueils à éviter 
 la simple analyse de « l’existant ﾻ : suivre l’actualité des 
mondes virtuels et en faire l’analyse, fût-elle experte ou 
critique, à un moment de « buzz » autour de SL
 la créativité non contrôlée : l’imagination débridée, la 
(science-)fiction, hors de toute démarche scientifique
 la « virtualisation du réel » : la transposition aux mondes 
virtuels de situations du monde réel sans travail conceptuel 
et théorique préalable
Un impératif :
 « tenir les deux côtés » : théorique et pratique, conceptuel 




Illustration des risques précédents :
« la tendance est aux espaces de travail virtuels »  « Vote floor room »
(en abscisse : effectiveness ; en ordonnée : convenience)
Brainstorm categorization room
(ici, catégorisation de risques selon pays)
Voting doors system
Illustration des risques précédents :
« la tendance est aux espaces de travail virtuels »  Illustration des risques précédents :
« la tendance est aux espaces de travail virtuels »  
- Reproduction des espaces tels qu’ils existent dans le monde concret 
(salle de conférences, cafétérias, lieux de réunion, espaces de travail en petits groupes, 
affichages)
- Reproduction des types de réunion usuels et de leur mise en scène 
(grand’messe, brainstorming, discussions informelles)
(« présence du directeur général », « M. X, créateur de …, était présent et … », etc.)
- Appel aux habitudes et réflexes comportementaux usuels 
(ergonomie des rencontres, des échanges, des déplacements et des apparences)
- On n’est pas loin d’une structuration proche des découpages aujourd’hui classiques des 
systèmes de KM 
(espace workflow, espace collaboratif, espace expertise)
- Argumentation économique, développement durable et « fun » 
(budget divisé par 5 + pas d’avion ￠ prendre + ﾫ c’était vraiment très sympa, il fallait y être »)10
 Objectif général : étudier les entreprises et formes d’organisation économique qui 
sont ou seront permises par les mondes virtuels
 Stratégie scientifique : Organiser un processus de conception (invention) de 
situations d’organisation ￠ haut potentiel de recherche et d’innovation, puis 
combiner, sur les concepts retenus, l’analyse théorique, la méthode expérimentale, 
l’étude de cas 
 Méthodologie :adaptation à la recherche scientifique des ateliers de conception, 
innovante déj￠ validés dans l’industrie en application de la théorie C/K (Hatchuel, 
1996 ; Lemasson, Hatchuel et Weil, 2006)
Projet « L’entreprise face aux mondes virtuels »  • Cible inconnue
• Valeur à concevoir
• Spécifications inconnues
• Identité des objets instable
• Pas ou peu de connaissances
• Pas ou peu de compétences
Innovation / Optimisation :
des régimes de conception différents
Conception innovante Conception réglée
Pilotage par réduction 





• Règles métiers connues
• Critères de validation connus
• Identité des objets stable
Pilotage par maximisation 
du potentiel de valeur 
générée et de la robustesse à 
être intégré en projet
Exemple : « concevoir une réunion de Direction » Exemple : « concevoir une réunion 2.0 »Théorie C/K : modélisation du raisonnement de conception 
(Hatchuel, 1996, Hatchuel et Weil, 2002, Lemasson, Hatchuel et Weil, 2006).
Ateliers DKCP® de conception innovante
Ateliers « DKCE(P) » de conception scientifique innovante
D (définition)   K (mutualisation des connaissances)
C (exploration conceptuelle)   E (Expérimentation)
P (propositions de projets) 
Des ateliers d’innovation spécifiques pour la recherche scientifiquePhase K : mutualisation intensive des connaissances
• Revue de littérature sur les mondes virtuels
• Analyse des expériences d’entreprise déj￠ menées
• Synthèse des littératures mobilisables 
(management et organisation, SI, psychologie des 
comportements, réalité virtuelle, acceptabilité des 
technologies, …)
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Sur quoi « ouvrir » et innover ? 
































Séquence 2 : approfondissements
Quatre ateliers C5 à C816
Réunion 2.0 : exemples d’explorations conceptuelles issues des ateliers C1 (couplages 
réel-virtuel) et C5 (Replay et Undo)
Le virtuel comme espace de renégociation
Souches mémorielles, bancs publics, espaces physiques apprenants
Middle perspective, double point de vue interne et extérieur, ubiquité
Le virtuel comme espace de contrôle du réel, les couplages et les passages virtuel - réel. 
Upload d’une action réelle dans le virtuel (et on continue immédiatement)
Super-assistant, compagnon, animal de compagnie, ange gardien
Cliquer la réalité, tags, ghosts
Le virtuel comme réel à géométrie variable
Le virtuel miroir ou idéal-typique
Le virtuel tableau de bord, espace disciplinaire
Le virtuel qui permet de lever des verrous
Le droit à la non connexion, le droit de circuler anonymement, le droit à la tranquillité.Phase E : conception et réalisation d’expérimentations
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Réunion 2.0 Espaces de réunion à fonctionnalités augmentées 
(replay, undo, fusion et split, souches mémorielles, 
échanges asynchrones)
Coaching des voyageurs Serious game de pédagogie des usages (client), 
middle office (agents), mobilités 2.0 (communautés), 
design by others (organisation)
Le café virtuel Espaces 2D o￹ l’on con￧oit la vie qui va avec les 
offres de produits et services…y compris le caf￩ 
numérique en univers virtuel
La fenêtre de l’entreprise Une fenêtre sur la vie de l’entreprise ﾫ entrain de se 
faire », et plus si affinités
Animaux virtuels de 
compagnie
L’animalit￩ virtuelle : des animaux au service des 
quatre autres expérimentations ?Phase E : conception et réalisation d’expérimentations
18
Réunion 2.0 Exploration conceptuelle systématique. Output : 
arborescence conceptuelle (typologie avancée) et cahier 
des charges d￩taill￩ d’exp￩rimentations à mettre en oeuvre
Coaching mobilité Réalisation 3D de la station Les Halles. Programmation 
d’exercices de diff￩rents niveaux de difficult￩. 
Expérimentation du serious game ainsi conçu (voyageurs, 
et agents RATP)
Le café virtuel Animation de « bulletin boards » en plusieurs vagues, sur 
différents thèmes dont le café numérique. Elaboration fine, 
ex post, du concept. Analyse des contributions des 
internautes. Opérationnalisation du concept de café 
num￩rique d’entreprise. 
La fenêtre de 
l’entreprise
Conceptualisation, réalisation et expérimentation de « La 
Fenêtre ﾻ dans la salle d’attente d’une entreprise. Analyse 
des réactions et comportements des visiteurs.Phase E : conception et réalisation d’expérimentations
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Le café virtuel « Une entreprise qui voudrait accompagner le développement des 
usages des produits qu’elle vend ￠ ses clients, une entreprise qui 
voudrait vendre durablement et accompagner ses clients dans leurs 
parcours d’usage, parce qu’elle ferait le pari que c’est une stratégie 
gagnante, économiquement et socialement : cette entreprise doit 
connaître les usages de ses clients pour bâtir un discours commercial 
efficace et une stratégie d’accompagnement empreinte de proximité. 
Elle se dote d’un dispositif que j’appelle un café virtuel » (C. Mounier, 
Orange). Phase E : conception et réalisation d’expérimentations
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La Fenêtre de 
l’entreprise
L’entreprise ﾫ se donne à voir »Quelques leçons du projet, dans sa dimension partenariale
(contrat hébergé par le CNRS)Quelques leçons du projet, dans sa dimension partenariale
- Acceptation par l’ANR d’un projet risqué
-Grande facilité de montage et de la gestion du dossier souplesse du reporting, aide active de la 
cellule de soutien ANR ￠ l’ENS Lyon
- Nécessité d’une coordination projet (QCD) forte
- Contraintes RH (variété des implications, actualité des entreprises, de DRM, du CNRS)
- Très grande importance d’une bonne valorisation du projet et de ses résultatsMerci de votre attention.